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Saat ini, perekonomian negara sedang terpukul akibat pandemi Covid-19. 
Berbagai sektor usaha terkena imbas dari pandemi termasuk sektor pariwisata. 
Kebijakan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) mengharuskan berbagai 
objek wisata tutup sementara. Tidak hanya objek wisata, jasa penyewaan 
transportasi pariwisata pun terpaksa kehilangan pelanggan. 
Terdampaknya perekonomian negara akibat pandemi Covid-19 membuat 
penulis tergerak untuk memberikan kontribusi dalam membantu perusahaan yang 
membutuhkan jasa penulis sebagai mahasiswi desain komunikasi visual. Demi 
bertahan dalam situasi pandemi, PT. Suryaputra Anugerah berinisiasi untuk 
menyediakan program layanan baru berupa thematic city tour dengan 
berkolabaorasi dengan Rihla Wisata untuk menyediakan layanan program tersebut. 
Dalam memperkenalkan program layanan baru tersebut ke masyarakat, PT. 
Suryaputra Anugerah membutuhkan identitas visual bagi thematic city tour 
miliknya mengingat terdapat perbedaan jasa antara PT. Suryaputra Anugerah dan 
The Original Tour. 
Penulis berharap selain pembaca mendapatkan sisi edukasi dari penulisan 
laporan ini, pembaca juga dapat terinspirasi untuk turut membantu perusahaan-
perusahaan atau penggerak ekonomi negara yang sedang kesulitan di masa 
pandemi. Penulis memperoleh banyak pembelajaran secara akademis maupun 
secara pribadi melalui perancangan tugas akhir ini.   
Akhir kata, penulis ucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah 
berperan dalam perancangan tugas akhir ini: 
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Pandemi virus Covid-19 memaksa pemerintah untuk mengeluarkan kebijakan 
Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB). PSBB membatasi masyarakat untuk 
berkegiatan terutama selama berada di tempat umum. Hal ini berpengaruh besar 
terhadap sektor pariwisata dimana masyarakat hanya diizinkan keluar rumah untuk 
melakukan kegiatan-kegiatan yang esensial. Dalam rangka bertahan di masa 
pandemi, PT. Suryaputra Anugerah berinisiasi meluncurkan program layanan baru 
berupa thematic city tour bernama The Original Tour dimana masyarakat bisa 
bertamasya keliling kota Bandung sambil menikmati konten kegiatan yang 
disediakan ataupun beberapa konsumsi seperti kopi dan makanan ringan. PT. 
Suryaputra berkolaborasi dengan Rihla Wisata dalam menjalankan program The 
Original Tour. Dalam memperkenalkan program The Original Tour kepada 
masyarakat luas, dibutuhkan identitas visual bagi program The Originial Tour 
karena adanya perbedaan antara jasa yang PT. Suryaputra Anugerah saat ini miliki 
dan jasa yang The Original Tour jalani. Penulis selaku mahasiswi desain 
komunikasi visual terdorong untuk turut membantu pelaku usaha yang terdampak 
oleh pandemi. Penulis penggunakan metode perancangan Landa dalam merancang 
identitas visual The Original Tour. Identitas visual tersebut nantinya akan 
diterapkan di berbagai media mulai dari armada, seragam staff, dan sebagainya. 





Covid-19 pandemic forced government to release large-scale social restrictions 
policy. This policy limit societies to do activities especially in public places. This 
has large effect to tourism sector where societies only allowed to go outside their 
houses to do essentials activities only. In terms of surviving in this pandemic 
situation, PT. Suryaputra Anugerah initated to release a new service program 
called The Original Tour where people could jaunt around town while enjoying a 
thematic content prepared by Rihla Wisata. To introduce The Original Tour to the 
society, it needed a visual identity remembering there’s a difference services 
between PT. Suryaputra Anugerah and The Original Tour. Author as a 
communication design student moved to help businesses affected by the pandemic. 
Author adopt Landa’s design method in designing The Original Tour’s visual 
identity. Later on, this visual identity will be applied in various media such as fleet, 
uniforms, etcetera.  
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